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「ぱらばらまんが」について
一視的運動事態に見る知覚の諸相一
池田 進 梅津倫子
On'Flip-flop Cartoons': The various aspects of 
perception in visual situation of motion. 
Susumu IKEDA・Noriko UMETSU 
Abstract 
Why are we interested in flip-flop cartoons? We are interested in that emerging motion in them and, 
at the same time, we are urged to think about what the percept of motion is for us humankind because 
the motion in flip-flop cartoons is not an actual one. Motion of the kind is a type of vertually con-
structed. 
We are discussing the motion seen in movies and in picture-books in this article. A montage in movie 
editing techniques triggers lively feelings of motion in viewers, and the same is true even in picture-
book editing. The motion as such is sensed with a kind of move in our own bodies, with a feel of our 
bodily bearings, and with other various feelings. 
Michotte showed that viewers see a causal relation between a couple of moving visual targets in some 
appropriate conditions. The phenomenal causality is a direct perception which occurs whenever the tar-
gets are actual (e.g. billiard balls) or not (e.g. moving spots on TV screen). 
When we watch the'constructed'motion in a flip-flop cartoons, we find out directly much of enjoy-
ment no matter how the intents of their creators 
Key words : flip-flop cartoon, A.Michotte, motion 
要約
なぜぱらぱらまんがはおもしろいのか。ぱらばらまんがが動いて見えるということは興味深いが、同時に、そ
の事実は、動きとは私達にとって何かということを考えさせてくれる。
ばらぱらまんがは物理的な対象の真の動きではない。そこで、作られた動きとして映画と絵本を考察した。私
達は、それらの動きを、身体全体の反応や、その身体の方向の感覚、そして様々な感情を伴って知覚する。映画
や絵本を構成しているモンタージュは、みるものに生き生きとした経験を引き起こすだろう。
ミショットは、視覚対象の様々な遥動事象から、私達が因果性を知覚することを示した。その運動事態が真の
事態であろうと作られたものであろうと、それを見た瞬間、因果性は直接に知覚されるだろう。
ぱらばらまんがに作りつけられた運動事態をみるとき、作り手の意図を越えて、私達は動きとおもしろさを直
接体験する。
キーワード：ぱらばらまんが、 A.ミショット、動き
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はじめに
眼は系統発生的には体から離れたところにある物の動きをとらえる感覚器である。眼は
もともと運動検出装置として進化してきた。
だから動かないものは私たちには本来的に見わけにくい。散り敷いた落ち葉のうえのマ
ムシや茂みにうずくまるヤマドリがそうであるように。けれど、それらが動くとすぐにわ
かる。瞬間的にどこで何がどう動いたのかがわかってしまう。
ページの端、欄外にある数個の黒点を見てほしい。何が見えるか？どう見てもいくつか
の小さな黒い丸い点が集まっているとしか見えないし、何が見えるかと聞かれてもそれ以
上の答えのしようもない。次のページのも、その次のページのもそうである。
そこでいったん冊子を閉じて、左手の指先で冊子の端を持ち「ぱらぱらまんが」の要領
で後のページ「はじまり」から前のページの終わりまでパラパラと繰ってほしい。（前の
ページから後のページヘと繰ると動きが逆になってしまうので注意。）
すると点が動く。動いたとたん、それはもはや散漫な点の集りではない。点のうちのい
くつかがある事物に、いくつかがその背景にと分離して……現れたのは自転車をこいで進
む人物の絵だ。 1ページ 1ページの画像には意味がないのに、それがある形でつながった
ときーページ拘束的継時的瞬間連続提示法的に、ようするに「ぱらぱらまんが」的につ
ながったとき、そこに一つの意味が生じた。この意味発生の衝撃力が知覚本来の適応的な
はたらきである。
生態的には、ものが動くこと変化することが対象認知ーいいかえれば何 (what)が何
処 (where) にあるのかがわかることにとっての重要な鍵なのだ。この対象認知の鍵が、
いままでの知覚研究ではあまり重視されてはこなかった。だからここでもういちどこの鍵
を見直そうというのがわれわれの主旨である。
昔から眼の仕組みはカメラの仕組みにたとえられてきた。 10世紀のカメラ・オプスクラ
が眼とカメラのアナロジ一のはじまりである。暗箱のピンホールとスクリーンが外界の光
景を映し出す。眼もそれと同じ仕掛けになっていると考えられた。やがて17世紀にケプラ
ーが幾何光学的な観点から網膜像という概念を持ち出し、デカルトが牛の眼球を使って網
膜像を実際に観察した。光学装置である眼が外界の映像を網膜に映し出し、それを脳が
'見る'。
こうして網膜像の議論が始まって、やがてモリノーやバークリーなどが距離とか奥行き
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がどうして判断できるのかを問題にした。ニュートンあたりが色の感覚を持ち出した。ヘ
ルムホルツが形や大きさや運動について計算論的とでもいえるような議論を展開した。錯
視がなぜおこるのかが不思議のひとつになった、……。というわけで、おおくの心理学の
教科書が、知覚の章を色の知覚、形の知覚、空間の知覚、時間の知覚というようにこまぎ
れに解説するのに忙しく、肝心の「物や出来事をヒトはどのように捉えるのか」という問
題についてはほとんど触れていなかったし、触れたとしてもおざなりであった。
ケプラーやデカルトの発見は偉大である。それにもかかわらず眼はカメラではない。そ
の理由の一つ、カメラにはあるシャッターが眼にはない。だから動くものの網膜像は常に
プレている。けれども動く外界はボケずにくっきりと見える。眼のはたらき方はカメラと
は根本的に違う。眼はカメラのように静止した像を記録する装置ではない。
一連の静止画像を連続提示したときにも眼はそれを動くものとしてとらえる。シネ・カ
メラにはシャッターがあるし、テレビ・カメラにも走査線によるスキャニングというシャ
ッターを切ることと同じ仕組みがある。だからシネ・カメラやテレビ・カメラが捉えた画
像は 1こまごとの静止画像である。しかしそれらの静止画像を融合閾内で連続に提示する
と、その連続画像は、見ている者にとって、対象が実の運動をするありさまと区別するこ
とができない。「ぱらばらまんが」だって絶対に動いている。今あなたが見ているような、
そのような動き方で。
最近出版された書物 (T.E. Parks (ed.) Looking at Looking. Sage Pub!., 2001)の中でIrvin
RockとUlricNeisserが、ストロボ運動がtop-downprocessなのか bottom-upprocessなのかを
めぐって論争をくりひろげている。 Rockによればストロボ運動は、或る時点において或る
位置にあらわれた対象が短時間のうちに消失し、次の時点において隣接の次の位置に出現
するという通常の現実空間では容易に起こらぬ異常な事態に直面した脳がくだす知的最適
解であるとする。それに対してNeisserの主張は、ストロボ運動は運動検出装置としての視
覚系にとって時間的解像能の限界をこえた対象の継起がもたらす結果であって、系統発生
的にみても実の運動なのか仮の運動なのかを識別せねばならない生命的な圧力は視覚系に
とって存在しないとする。この論争は 2人にまかせよう。
わたしたちは対象認知の問題を、感覚ー運動系の過程が中枢の過程にかかわっていく相
互的干渉過程の階層性というすこし追った視点から眺めることができる。われわれははじ
めに、末梢の感覚系がはたらくときに起こる意味の発生の衝撃力が知覚本来の適応的なは
たらきだと述べた。
もういちどページの端をパラパラしてください。絵はそのように動く。しかしその動き
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方は、対象の時間と空間の設定を変えることによってどのようにでもつくり出すことがで
きる。軋るように動かすこともできれば滑らかに動かすこともできる。速く動かすことも
できればゆっくり動かすこともできる。外界の事物がどんな動き方をしようと、 トンボや
サカナやカメレオンにとっては十分であろう一接近を引き起こすのか逃走を引き起こす
のかにとって十分であろう。高次の動物、ことに高等猿類おいては、接近か逃走かだけで
はなくて、そこに何か新たな行動価がつけ加わる一たとえば、彼らは対象の属性を弁別
したり、見なれないものに恐怖や好奇的な興味を示す。ヒトにおいてはさらに加えて動き
方に特異の情緒的体験・ 印象評価が差別的に現れるーチャップリンはなぜあのようなキ
クキクした動き方を演じるのだろう。
対象の行動価は、あらかじめ設定する基準に照らして感性レベルにおいてでも言語的レ
ベルにおいてでも検出できる。検出された対象の特質は、参照する基準の体系において構
造化することができる。だから、行動価の階層性という視点からすれば、問題は、参照す
べき操作的基準をどのように構築して対象の知覚的特質を抽出するのかというところにあ
る。意味を捉えるとはそういうことである。
映画のモンタージュは映像のつながりを意図的に操作することによって特定の意味が発
生するように工夫する技法である。おべんとう絵本は意味の枠をことば的に変化させて画
像のつながりにおいて意味を運動させる楽しみである。どちらも発生した意味がふたたぴ
映像に消化吸収されるときに映像全体の秩序が創出される。
事例の一つとして提示したHeiderとSimmelのアニメーションは、生き物が動いて互いに
かかわり合うように見える。その見え方をことばのレペルで抽出すると、乱暴者が弱いも
のを追いまわしたり喧嘩したり負けたりして、終わる。そのかぎりでは映像はことばでそ
う言いあらわされたにすぎない。けれども見え方としてはそうとしか言いあらわしようが
ないところにその言いの重さがある。なぜその見え方がおこったのか。その見え方の原因
的構造を探ることが課題である。
その理由を問うたときに、 Heiderらは帰属理論を持ち出した。‘その資質や性格や動機
が実在するかどうかはともかくとして’、認知された行為者の資質や性格や動機に行為の
原因を帰属させた。ところが、そのような資質や性格や動機は映像の見え方としてあるも
のであって、それらを行為の原因として事象の外に取り出されても困ってしまう。あると
もないとも言いようのないものに原因を求めようとしてもせんのないことではないか。
（池田進）
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「ぱらぱらまんが」とは
「ぱらぱらまんが」は面白い。あまり絵心のない人でも、ページの端の方に何枚かの絵
を描き、ページをぱらばらしてみると、ばらばらまんがをたのしむことができる。しかし
なぜ面白いのか、どんなふうに面白いのかについて考えてみたことがあるだろうか。
ぱらばらまんがというのは、小さいころに教科書の隅っこに絵を描いてばらばらさせた
あの遊びである。つまり、何枚かの絵を綴じ、ぱらばらと繰って連続的に絵を見るのであ
る。
すると絵が動き出す。しかし素人があまり考えもなしに描くので、「ひょこひょこ」動
いたり、「かくかく」動いたりする。つまり、あまり滑らかな動きだとはいえない。だが
単純な絵を簡単な方法で動かして見せるのがぱらばらまんがの楽しさである。
ぱらぱらまんがを見ると、いろいろな秘密があることがわかる。例えば、紙の厚さや色
の違いで、そのばらぱらまんがの印象はだいぶ異なる。黒い画用紙に白で描かれると、浮
き上がって見える。またばらばらまんがは簡単な物語になっていることが多い。なぜなら、
ぱらぱらまんがは数秒という短い遊びであることと、あまり複雑だとぱらばらとしてもよ
く分からないことがあるからである。だから複雑な物語には向かない。このような制約の
なかで、おもしろいぱらぱらまんがはできる。このように見てくると、ぱらぱらまんがの
面白さとは、仮現運動的な「動き」という理由だけでは物足りない。
長谷川集平の絵本論を読んでいると、絵本を読むあるいは物語を読むということは、あ
る種の「動き」を経験しつつ読むことだと感じられる。ぱらぱらまんがは線画の集合であ
る。作り手としては、物語がまずあって、線画を書いていく。一方「ぱらぱら」の瞬間、
線画の集合が「動き」となり、その動きが物語を生む。こう考えると、動きと物語りの関
係は、ぱらぱらの瞬間、お互いに支えあい補完しあう関係にあるといえる。このような観
点からも、ぱらぱらまんがに接近できそうである。
ぱらぱらまんがは誰にでも作れる。そして誰がしても面白い。このようなぱらぱらまん
がについて、心理学という観点から一つの語り口を探してみたい。
2 映画の「動き」
2 -1 映画の動きの基礎
映画は毎秒24回書き換えられる静止画像の連続である。「映画の教科書J(J. Monaco、
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1977/1983) によれば、映画の動きを作り出す機構は以下のようになる。
映画は毎秒24コマの静止画像の連続によって成り立っている。カメラのなかでフィルム
を正確に通過させる機構は、「間欠運動機構（あるいはかき落とし機構）」という。間欠運
動機構は、まずフィルムをーコマずつ露光させる位置に送り、約24分の 1秒間フィルムを
その位置に固定し、それから次のコマを送り込む。これを毎秒24回行っている。この作業
は、フィルムを露光させる回転シャッターと精密に同調している。この機構は、アメリカ
では1895年にトマス・アーマット、ヨーロッパではリュミエール兄弟らが発明したとされ
ている。この機構は撮影するカメラにも、もちろん映写機にも用いられている。
一連の静止画をあるスピードで連続して提示すると、（ぱらぱらまんがと同じように）
動いて見える。この現象は、早くも10世紀にはアルハーゼンによって『光の原理』という
本で紹介された。また、 1820年代にピーター・ロジェットやマイケル・ファラデーといっ
た科学者たちが、この現象に対する理論化を行ったとされている。
映画の機構において、この現象が起こるためには、毎秒少なくとも12枚から15枚の画像
が連続して提示される必要があるとされている。現在では、二枚羽の映写シャッターが用
いられている。これは、一般に遅いスピードで現れるちらつき（フリッカー）効果を排除
するためである。二枚羽の機構を用いた場合、毎秒24コマで撮影されたフィルムは、映写
時には各コマが途中で一回遮られて、毎秒48コマのコマ数を作り出している。
ちなみに、『映画の教科書』では、この現象は「ファイ現象」として次のように解説さ
れている。脳は画像が消えたあとも、しばらくの間その像をとどめている。イングマー
ル・ベルイマンの言葉を借りるならば、これはいわば人間の視覚の「欠陥」である。この
「欠陥」のおかげで、一連の静止画像を心理的に結びつくほど速く投影して、「動きの錯覚
を維持する機械を作ること」が可能になったのである。
心理学では、この現象を「ストロポ運動」と呼ぶ。空間的に隔たった光点を順に光らせ
ると、物理的に光点が移動しているのではないのに、私たちには光点が「動いた」ように
見える。
20世紀初頭にM.Wertheimerは、時間空間的に隔たる 2光点を用いて組織的な実験をお
こない、最適運動時相、同時時相、継時時相を識別した。 K.KoffkaとF.Kenkelはこの型の
仮現運動をベータ運動と名付けた。ベータ運動が生じる 2光点間の距離、時間的関係、光
の強度の関係はKorteの法則として定式化されている。
私たちはストロポ運動やベータ運動などの仮現運動と実際運動とを、見かけの上で区別
することはむずかしい。例えばテレビや映画の画像に見える運動がそうであるように、仮
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現運動の体験は、日常の生活で非常にしばしば当面する経験的事実である。
2-2 映画における動きの「おもしろさ」
昔撮影されたフィルムを現在の機構で見ると、人間の動きが妙に速かったりする。毎秒
24コマが万国共通になったのは、 1927年以降のことである。それ以前は、もっと少ないコ
マ数で撮影や映写が行われていた。だからそれを現在の毎秒24コマのスピードでフィルム
を回して映すと、速く出来事が進行してしまうように見えるのである。
映画では、これらの効果はもっと意図的に使用されている。『映画の教科書』によれば、
いわゆる「ファースト・モーション」と「スロー・モーション」の発明は、以下のような
意図のもとでなされた。
これらの動きは、もともと科学上の目的を念頭に作成されていたという。顕微鏡や望遠
鏡は空間に対峙する道具であるが、映画は時間に対峙する道具である。例えば、馬が走る
様子は速すぎて、私たちの目では確認することができない。あるいは、芽の伸びていく様
子はとても時間がかかるので、じっと見ていられるものではない。通常観察することので
きない時間の範囲を持った現象に対して、映画は分析の道具となった。人間の目には見る
ことのできないこれらの現象を、映画は明らかにした。さらに、映画は現実を客観的に記
録する事ができると考えられていた。この結果、映画は科学の道具としての意義を持つこ
とになった。
だが科学的な目的が第一であった映画のこれらの技術は、一方で「詩的事実も明らかに
してくれることがわかる」 (Monaco、1977/1983、p84)。初期のサイレント・ムービーでは、
ファースト・モーションが用いられ、その動きの持つ喜劇性が明らかになった。また一方
で、ラプ・シーンにはスロー・モーションを用いることが非常に使い古された手法である
という。
こういった知識を得たあとで、チャップリンの映画を観る。チャップリンの映画では、
コミカルな部分だけにファースト・モーションが用いられている。だから彼はたぶん意図
的にそれを用いているのだろう。また、オリンピックの陸上の種目を見ていると、よくス
ロー・モーションが用いられている。これは先に述べたように「速くて見えない」ものを
見えるようにするという目的もあるだろうが、一方でその身体のダイナミクスを強調する
ような効果をねらっている。これらは、私たちがこのような動きを目にしたとき、ある種
の感情を伴ってその動きを経験するということを示唆している。
ここまでに述べられた動きの経験に伴う感情は、ある種の喜怒哀楽といってもよい。文
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脈が変われば、全く異なる感情を伴った経験になる可能性がある。毎秒24コマが万国共通
になる以前に撮影されたフィルムをテレビで見る機会がある。速く動いて見える。だがフ
ァースト・モーションであっても、そのフィルムが地震のような災害時の人々の様子であ
ったり、あるいは戦争に赴く兵士の姿であった場合は、「おもしろい」とか「楽しい」と
いった「喜」の感情が生じることはないだろう。したがってサイレント・ムービーにおけ
る喜劇性は、文脈に従って物事を丸ごと理解するといった、人間の知的レベルでの活動で
あるといえる。
ただし、様々な文脈でこれらの動きが登場した場合、共通していることがあるように思
う。私たちは、ファースト・モーションやスロー・モーションに対して、ある種の敏感さ
を持っているのではないだろうか。「目が何となく引きつけられる」とか、「思わず見てし
まう」といったような感じといえば分かるだろうか。これらの動きには、身体は思わず反
応してしまうのではないか。
動きにはさまざまな要素がある。ここで示したのは、動きのスピードという要素である。
例えばこのような要素は、映画という文脈では、喜劇性を増加させるとか、ロマンチック
なムードを盛り上げるために用いられた。このように私たちはある「動き」を様々な文脈
の中で理解することができる。そしてそのような知的な活動の根底には、私たちが「動き」
の性質に対してある種の敏感さを持っているのではないかということが考えられる。
2-3 映画のモンタージュ論
サイレント・ムービーは観客の一元的な理解を求めていた。しかし、 トーキーでは、観
客はいろいろな見方ができるようになる。
このような状況のなかで、映画は芸術だろうかという疑問が発せられた。この疑問に対
して、監督という映画の作り手が表現の主体であるといったモンタージュ論が展開され
た。
映画は個々のショットから成り立っている。ショットは、事実の断片であったり、明確
な意味を持たない場合がある。しかし、監督という作り手の一定の意図のもとでそれらが
つなぎ合わされれば、観客にある概念を生むものになる。だから、映画は作家の主体性や
思想を表現する媒体である。
モンタージュ論は映画が芸術であるという根拠を示そうとした。モンタージュ論の展開
のなかで、個々のショットは作家の意図を運ぶいわば記号であると考えられた。だが映画
に対するこのような記号的理解は、現在の記号論から見れば、非常に素朴なものであった
-200-
「ぱらばらまんが」について一視的運動事態に見る知覚の諸相ー（池田・梅津）
と考えられている（佐藤忠男、 1974)。
初期のモンタージュ論では、映像の意味は映像の属性であると考えられていた。岩本憲
児 (1983) によれば、初期のモンタージュ論を先導したクレショフとエイゼンシュタイン
は、具体的には次のようなことを考えていたという。クレショフは、ショットから意味を
剥奪していった。ショットは要素化され、単なる「記号」になる。そのような記号は全く
意味を持たないので、組み合わせが自由になっていく。そのショットをつないでいって、
現実にはない空間を作り上げた。この新しい文脈のなかで、新しい意味を持たせようとい
うのである。これは「クレショフの実験」と呼ばれている。また、エイゼンシュタインは、
クレショフとは別の方向でモンタージュ論を考えていた。彼はショットを組み合わせるこ
とで、人間の慣習的なものの見方に対して、「本当にものを見せる」ことができると考え
た。例えば、彼の『ストライキ』 (1924) では、スパイと動物の顔が交互に映し出される。
プルドックとスパイ、サルとスパイ、狐とスパイ、フクロウと……と続く。岩本 (1983)
はこれを初歩的な修辞学の試みだという。つまり、プルドックのようなスパイ、サルのよ
うなスパイといったイメージを作ろうとしているのである。人間は社会の約束事のなかで
ものを見ているにすぎない。エイゼンシュタインは、このようにイメージをぶつけていく
ことが、人間の習慣的な見方に挑戦する試みだと考えた。またこの映画では、ストライキ
のシーンに全く関係のない屠殺場のシーンが現れる。佐藤 (1974) によれば、労働者の虐
殺される場面と、牛の屠殺される場面という事実の断片を組み合わせることによって、圧
制者の残虐という概念を表現したものだとされている。エイゼンシュタインは「映画の弁
証法」を考えていた。 Aというショットが持つイメージと、 Bというショットが持つイメ
ージとが衝突し、 Cという概念が生まれると考えた。エイゼンシュタインは、あくまで映
像の流れのなかで、意味や概念を考えていたと考えられる（佐藤、 1974)。
一方、映像の意味を観客の反応の総和にあると考えたのは、フォトジェニー論である。
フォトジェニー論は観客を主体として映像の記号論を展開した。この論を展開したのは、
フランスの映画批評家のルイ・デリュックと、同じフランスの詩人であり、映画作家のジ
ャン・エプスタンである。
フォトジェニーとは、本来は「光が作り出すもの」 (photo:光 +genie : ギリシア語で形
成の意）という意味からきている。フォトジェニーとは、カメラという客観的なものを通
すことによって見いだされる、対象の本質と考えられた（岩本、 1983)。映像は生命感を
もって観客の前に現れる。映像に収められるあらゆる対象は、映画に再現されることによ
って、「精神的な価値を増大するような一つの能力」を持っている。このような対象が選
． ． ．  
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ばれ、フィルムに収められている。フォトジェニー論では観客が主体である。それらの映
像の精神的価値は観客に感じ取られる。映像は単に、観客の心の中に漠然と存在していた
ものを、くつきりとしたパターンにまとめ上げたものであると考えられた（佐藤、 1974)。
映画は、個々のショットを意味が通じるように組み合わせればよいというものではない。
観客にどのような意味をもたらすか、その意味が次のショットを見る角度を決める。その
次のショットが明確な意味を持つようなモンタージュを考えなければならないということ
である。この意味で、映像の意味はショットの組み合わせと観客の反応という両方の側面
から考えられる必要がある。初期のモンタージュ論では、観客の反応という視点が抜け落
ちていた。フォトジェニー論では、観客の反応を生み出すものが、ショットの組み合わせ
にあるという観点が抜け落ちていた。
佐藤 (1974)、岩本 (1983) を参考に、映画のモンタージュという構成を見てきた。映
画のおもしろさは、作り手がまだ見えない観客を想定し、その観客との相互のやりとりの
なかでできあがるものであることが見えてきた。モンタージュとは、映画という作品の過
程に、作り手と観客との関係を見いだすところの「技」であった。
2-4 映画における「動き」の原則
前節で見たモンタージュ論は、撮影したショットをどのように効果的につないでいき、
一本の作品を作っていくかという観点から論じられている。ここでは、映画のー場面を想
定し、その状況を観客に理解させるということについての問題を取り上げていく。
映画のショットのつなぎ方には、マッチ・カットの原則を適用しなければならないとい
われている。岩本 (1983) を参照しながら、この原則について紹介すると以下のようにな
る。マッチ・カットの原則とは、俳優の身体の位置、身体の動き、それから目の動きつま
り視線が、ある画面と次の画面とで結びついていなければならないというものである。も
しこの原則を守らないと、そのー場面の状況が、観客に理解できなくなる。自分はこっち
を向いているはずといったいわば方向感覚が、画面で示される俳優や事物の配置と一致し
なくなる。すなわち、ある場面を理解するということは、自分自身が、いったいその状況
をどの方向から、そしてどの角度から見ているのかということを理解することと表裏一体
であるというわけである。
この原則を知ったとき、 J.J. Gibson (1979/1985)が述べている自己受容感覚 (proprioce-
ption)が思い出される。彼の言う自己受容感覚は、外界の知覚と表裏一体である。外界を
知覚するということは、裏を返せば、自己の身体について知覚することである。
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Gibsonの指す自己受容感覚がそうであるように、映画を観ている多くの人は自分の方向
感覚なるものを意識することはないだろう。モンタージュという技法によるレトリックの
試みは、マッチ・カットの原則を破壊する方向へ進んだ。その結果、「この映画はわからな
い」ということが起こった。これは、見ている自分自身がどこから何を見ているのかとい
うことが分からないということでもある。このような場合に、「あれ、どこからみている
んだ」ということを意識することがある。
映画の一場面をとってみても、人物や事物の動きは様々なショットから成り立っている。
その動きは、マッチ・カットの原則によってつなげられている。この動きを理解するため
には、見ている自分自身の方向感覚がショットの推移と一致しなければならない。動きを
理解するということは、自分自身のからだを環境内に位置づけ、また目の前で起こってい
る事象や事物をそういった環境の中に位置づけるといったことなのだろう。「動きを理解
する」ということは、自分自身の身体感覚を伴う。このようにして、「動きを理解する」
ということは「動きを知覚する」と同義である。
3. 絵本の「動き」
3-1 絵本の構成～長谷川のモンタージュ論
長谷川集平は絵本のモンタージュ論を展開している。彼は『絵本づくりサブミッション』
(1995) という本を書いた。この本は、絵本作家としての長谷川が体得した「モンタージ
ュ」という秘密を言葉にしている。モンタージュとは、彼の絵本における「技」である。
そしてこれを言語化しようとする試みである。
絵本表現の特色は、「めくる効果」にあるといわれている（長谷川、 1995)。絵本は、綴
じられた絵を順番に見ていくしかない。私たちが絵本を見るときに一度に見られるのは、．
見開きの一つの絵だけであり、めくるたびに絵が現れては消えていく。それを繰り返す。
現れては消えていくイメージをめくりながら見ていき、描かれた物語を読みとる。これを
長谷川は「モンタージュ」という映画用語で表現している。
絵本を誰かに読まれる作品だとするならば、ページをめくったその先にどのような絵を
もってくるのかを作り手は考える必要がある。これが「技」だ。作者の意図を反映しつつ、
それを絵本という形で効果的に伝えるにはどうしたらいいか。そのためには「読み手」を
考える必要がある。この意味で長谷川のモンタージュ論には、読み手というものが意識さ
れている。
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絵本には物語がある。絵本の一ページには、その物語が進むために重要な絵と文がかか
れている。この絵は人物や事物の動きを切り取ったものである。長谷川は自身の絵本のペ
ージを分析している。彼の「技」によると、その絵が物語のー場面をカメラで撮ったよう
なものではないことがわかる。長谷川の絵本の一ページにはもっと凝縮された時間や空間
が描かれている。そんなページが続いている。各ページに描かれていることと、それがめ
くられる効果とによって、読み手はある種の「動き」を感じながら、絵本を読んでいるの
ではないか。
3-2 絵本の動きとは～おべんとう絵本
「おべんとう絵本」は長谷川修平が開発した新しい絵本である。おべんとう絵本は資料
1のように作られる。この新しい絵本を作ることによって、長谷川のいうモンタージュと
いう技を簡単に経験できるという。これを作るのはとても簡単だ。何枚かの紙にいろいろ
な黒い丸を描き、それをシャッフルして綴じる。綴じたあとで、お話を考えて、絵本を作
っていく。
資料 2、3を見ると、いろいろなおべんとう絵本がある。黒い丸だけで絵が描かれてい
るにもかかわらず、いろんな物語がある。資料では一平面に全ページが並べられているが、
実際にはページをめくっていく。そのとき、長谷川のいう「絵本の秘密はモンタージュだ」
という言葉の意味が明らかになる。
資料 2を見ると、説得力のある絵の登場というものがある。『根っこ』（鷹取映子さんの
作品）の14枚目から15枚目へめくったとき。この作品は、「水が」「水を」「水は」を繰り
返しながら、最後に、「水」（めくる）「うるおった」と終わる。私自身の印象として、 14
枚Hの小さな黒い丸に「水」という言葉が添えられたとき、「ああ、終わるんだな」と感
じた。それまで「水」という言葉には、「が」「を」「は」という言葉がくっついていた。
14枚目は「水」だけである。とても静的な感じがする。そして15枚目には大きな黒い丸が
現れて、「うるおった」とある。本当に「うるおった」。 14枚目の静的なイメージが、 15枚
目の黒い丸が大きくなったことと「うるおった」という物語を、説得力のあるものにして
いる。
黒い丸だけというシンプルさが、モンタージュのあり方を明確にしている。次のページ
を見た瞬間、絵と文字によって構成されている作者の意図と、読み手の想像力とが、あま
りにもかけ離れていると「よく分からない」ものになる。しかしぴたっと合ってしまって
もおもしろくない。これは読み手の想像力の問題だけではなく、作り手の技能によるとこ
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ろも多い。作り手が前のページにどんな絵と文字を配置するかによって、読み手の次のペ
ージヘの想像力に影響することができるからだ。おべんとう絵本を見ていると、「 2-3
映画の構成」のところで概観したモンタージュの話を実感として理解することができよう。
絵本の特色の一つには、長谷川自身の技の披露によって明らかにされているように、独
特な「動き」の表現がある。これを読み手は、ある種の「動き」として経験するのだろう。
ではおべんとう絵本ではどうだろう。例えば、資料 3として挙げている『 9回のウラ 1-
1の同点ヤクルトスワローズ』（木村卓史さんの作品）を見てみよう。このおべんとう絵
本は、資料 2のものと比べると、黒い丸の変化が少ない。同じような図柄が続く。黒い丸
は基本的にボールか、選手だと考えてよいだろう。この作品では、ボールの見え方が、選
手達によってそれぞれ異なることに気づかされる。二枚目の「カーン」は、どの選手から
見たのか、あるいは観客かもしれないといった非常に曖昧な図柄である。しかしまさにペ
ージの端に消えかかっている黒い丸を見ると、すごいスピードで「カーン」と飛んでいっ
ていることが分かる。また 9枚目の「カーン。ボールから見た選手達。」では、ボールは
とても高いところから選手達を見ており、それがぐっと空間の広がりを持たせる。選手達
が黒い丸であるという単純さが、逆にボールの方を見上げているかのような印象を持たせ
る。これを見ていると、やはりおべんとう絵本でも、空間や時間といったものが凝縮され
て表現されていることがわかる。そして、おべんとう絵本はある種の「動き」の表現であ
り、それを読む私たちも「動き」の経験をしているといえるのではないだろうか。
このモンタージュのあり方は、私たちの知覚のあり方に対応しているのではないかと思
う。例えば、黒い丸が次のページで大きく描かれたとき、私たちは「近づいてきた」とか、
「大きくなった」と知覚する可能性が高い。これに相当する人間の知覚の法則性について
言及したのは、ゲシュタルト心理学のプレグナンツの法則である。このような知覚の法則
性が、絵本のモンタージュに利用されているのではないだろうか。絵本のある画像から次
の画像へとめくったとき、「（こう動いたから）こうなった」という知覚には、法則性があ
るのではないかということである。この法則性を見いだせれば、読み手が感じる絵本の
「動き」が、一枚一枚の画像に表現されているだけではなく、その画像のつながり方（モ
ンタージュのあり方）にあることが指摘できるだろう。そこで自分でおべんとう絵本を作
ってみた。
3-3 おべんとう絵本を作ってみて
ここまでの絵本の話は、どちらかといえば読み手の視点であった。ここでは作り手の立'
．  
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場に立ってみようと思う。おべんとう絵本は、モンタージュという秘密を簡単に体験する
ことができるらしい。そこで、実際に自分で作ってみた（資料 4)。作ってみた感想を一
言で言うと、「難しかった」。
おべんとう絵本の一ページは、それぞれいろいろな黒い丸で構成されている。黒い丸な
ので、図柄としては単純だと考えていた。しかし、そのような図柄から成り立っている絵
本に「物語」をつけるということは、難しい作業だった。抽象的な黒い丸が、具体的に
「何か」を表していると仮定しなければ、物語を作れない。黒い丸を目の前にして、想像
力をフルに働かせざるをえなかった。
このおべんとう絵本を眺めてみると、一枚一枚のページに書かれた黒い丸のあり様と、
自分で書き込んだお話の一節が意味しているものとの「一致」を理解するには、かなりの
想像力が要る。例えば、黒い小さい丸が幾つも真ん中に「ぎゅっ」と集まっている絵に
「まだまだ緊張気味」と書いた。そしてめくって次のページ。開いてきた小さい黒い丸に
は「リラックスしてきたぞ。いい感じ」。めくった次のページを理解させるためには、そ
の前のページに効果的な絵と文を入れる必要がある。
先に、モンタージュのあり方は、私たちの知覚の法則性に対応しているのではないかと
考えてみた。この法則性を見いだすためには、たくさんのおべんとう絵本と、それをめく
って読む読み手が必要である。読み手の印象のなかに、この法則性を見いださなければな
らないからだ。まずはいろいろな人にいろいろなおべんとう絵本を作ってもらい、眺める
必要がある。
長谷川の絵本のモンタージュ論を軸に、絵本の「動き」とは何かということを考えてき
た。絵本には絵本に独特な時間や空間が描かれていた。このようなページを「めくって」
読んでいく。これが読み手によって「動き」として経験される。それが絵本の物語を読む
一つの側面である。
4 心理学における「動き」
4 -1 心理学の主流なアプローチ～直接知覚
私たちは「動き」からなにをどのように知覚するのだろうか。この問題を扱う心理学で
は、現在のところ、「直接知覚」という立場が主流である。外界の事物の動きには、その
外界を特定することができる様々な情報が存在する。この情報によって、私たちは高次の
心的過程の媒介を経ずに、直接外界を知覚することができる。
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さて、この情報のあり方は、ヒトという種に対してのみ当てはまるのではない。他の生
物に対して、情報はそれぞれの種に独自の形式をもっている。ここでいう情報とは、それ
ぞれの種の知覚システムに相対的に存在しているものを指している。つまり、その種の知
覚システムと情報とは、お互いに指し示す関係なのである。それらは独立に存在するので
はない。ではそれぞれの種に対応した、外界の事物の動きに含まれる情報とはどのような
ものなのだろうか。またその情報によって、外界のどのような特性が特定されるのだろう
か。これが「直接知覚」のアプローチの視点である。
このような視点は対象の動きの知覚を扱う分野に限らない。生物は絶えず移動する。こ
のような生物は、外界に適応するために、どのような情報を利用しているのだろうか。例
えば、カエルは，前方の隙間が頭部の1.3倍以上ないと，そこに向かって飛ぴ出さない
(D. Ingle & J. Cook, 1977)。カマキリの前足による捕獲動作は，それが把握できる範囲の
大きさの獲物が把握可能な距離にいるときに限って開始される (C.S. Holling, 1964)。南
アフリカに生息するカサ貝が，その天敵である貝，エッチョウバイから逃げるか逆に攻撃
するかは，それぞれの体長比に依存している (G.M. Branch, 1979)。また、「スウィンギン
グ・ルーム」を用いた実験 (D.N. Lee & E. Aronson, 1974; D. N. Lee & J. R. Lishman,1975) 
では、壁が揺らされるときに生じる光学的流動を利用して、姿勢の維持がなされているこ
とが示された。視覚情報を利用することで、動作主体が、すでに獲得した技能をその時々
の状況に応じて用いることを示したのは、捕球動作について (G.J. K. Alderson, et. al., 
1974), 打球動作について (A.W. Hubbard & C. N. Seng, 1954), 卓球のドライプ動作につ
いて (R.J. Bootsma, 1988; R. J. Bootsma & P. C. W. Van Wieringen, 1990) などの分析が挙げ
られる。さらに、この種の情報について言及したのは、 D.N. Lee & P. E. Reddeish (1981) 
のカツオドリの研究である。カツオドリは、水面に急降下する際に生じる光学的流動のな
かにある情報を利用して、あるタイミングで翼を流線型に後退させる。この情報は、「接
触」を特定する情報： r (タウ）と呼ばれている。他にも、接触の質を特定する情報：
Lee数 (D.N. Lee, 1976, 1980), ボールの落下点を特定する情報： Todd数 (J.T. Todd, 1981) 
などが示されている。視覚情報の他にも、個々のシロアリが、フェロモンの排泄物に含ま
れる濃度勾配を情報として巣作りをすることが観察された (P.N. Kugler & M. T. Turvey, 
1987, 1988; P. N. Kugler, R. E. Shaw, K. J. Vincente & J. Kinsella-Shaw, 1991)。
以上のような「直接知覚」のアプローチは、 J.J Gibsonにはじまる。 Gibsonは、従来の
知覚観とは全く異なる理論を展開した。それまでの知覚理論では、網膜像といういわば静
止画像が知覚における直接の刺激だと考えてきた。この考えに従うと、いくつかの問題が
．  
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生じる。この問題を端的に表しているのは、 Poincare(1913)が提出した疑問である (K.
Von. Fieandt & J. J. Gibson, 1959, p344) : 眼は物の位置の変化と状態の変化とをどのよう
に区別するのだろうか。この二つの変化は、事物が遠ざかったり近づいてきたりする遠近
法的な変化と、事物自体が小さくなったり大きくなったりすることから生じる変化とを指
している。その知覚の直接の刺激である網膜像において、それらは同一である。にもかか
わらず、外界の事象がこのように異なる場合、私たちはこれらを異なる事象として知覚で
きる。このとき、知覚は網膜像という非常に乏しい材料から、「心」の推論や表象とのマ
ッチングといった過程の媒介を経て構成されたものという地位を与えられていたのであ
る。
Gibsonは、知覚を次のように考えた。環境には、面、縁、面の境界といった基本的な構
造がある。また環境には太陽をはじめとする様々な光が降り注いでいる。これらの光は、
環境のなかにある面において反射される。反射された光はまた別の面で反射される。この
ような光が私たちを包囲している。これを包囲光という。包囲光は環境の構造にしたがっ
て、構造をもっている。これを包囲光配列という。包囲光配列は、環境の構造を特定する
有効な情報を潜在的にもっている。また、生物は環境内を能動的に動く。この能動的な探
索行為によって、生物の知覚系が包囲光配列の情報に共鳴する。環境の事物によって、あ
るいは生物が動くことによって包囲光配列に変形が生じる。生物はこの変形し続ける包囲
光配列のなかの不変項を抽出する。不変項は環境の持続的特徴を特定する。したがって、
生物は直接環境に反応する。
Gibson以降、動きの知覚研究は主に事物の動きにある不変項を特定しようとしている。
近年の不変項に関わる考察としては、 J.E. Cutting (1981)の研究とS.Runesonの研究を挙
げることができる。
Cutting (1981) は「動き」の知覚における不変項の一つとして、 centerof moment 
(Cutting et al., 1978) を挙げている。 centerof momentとは、事物の部分が運動したり変化
したりする際に準拠する、事物のある点を指す。例えば人間が歩く場合、ひじより下の腕
の部分は、ひじというcenterof momentを持っている。また腕は、肩というcenterof moment 
を持っている。また上体（トルソ）は、肩と腰の相対的な大きさによって決定されるとこ
ろのウェストよりも少し上の位置にcenterof momentを持っている。このようなcenterof 
momentという情報を利用して例えば性別といった歩行者の特性が知覚される (Cuttinget. 
al.,1978)。
また「動き」の知覚について、 KSD理論が提唱されている。 KSDとは、 kinematic
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specification of dynamicsの略である。 KSD理論は、 Gibsonの不変項に関する理論を土台に
している。 KSD理論の枠組みは、以下のRunesonの言葉に端的に示されているだろう。
「事象の運動学的なパターンは、事象の力学的特性についての情報を含んでいる。もし、
その情報が運動学的なパターンの中に存在し、それを私たちが利用することができるなら
ば、光学的配列の高次の特性として、その情報を私たちは得ることができるだろう。した
がって、私たちは事象の力学的な特性を直接知覚することができる (S.Runeson & G. 
Frykholm, 1981, p733)。」
Runesonは「動き」、すなわち運動学的情報を呈示することで、私たちが何を知覚するこ
とができるのかという実験研究を行っている。 S.Runeson & D. Vedeler (1993) は実際の
衝突を模した刺激事象を作成した。実験では、 2図形の相対質量を判断するといった課題
が与えられた。この結果、十分な運動学的情報が観察者に呈示されれば、相対質量という
事象の静力学的特性がかなり正確に知覚されることが示された。一方で、 A.Michotteの因
果性の知覚研究 (1946/1963) を検討 (Runeson,1976) し、衝突事象における力学的特性
が運動量保存の法則によって説明できるのではないかという考察を行った。ちなみに、運
動量とは衝突事象における 2対象の速度と質量によって決定される。衝突の前後で運動量
は同じに保たれる。これを運動量保存の法則という。衝突事象において、変化しないこの
運動量という情報が、相対質量といった事象の特性の知覚に利用されているのではないか
というのである。しかしながら、 J.T. Todd & W. H. Jr. Warren (1982) の研究や、中村浩
(1991) の考察では、運動量保存の法則だけでは、相対質量の知覚を説明することはでき
ないことも示されている。
このように、現在の「動き」の知覚に関する心理学は、「直接知覚」の枠組みによって
研究がなされている。外界を直接特定することができるような情報を見つけ、その情報が
外界の特性をどの程度特定するのか、その妥当性を調べる。
動きの知覚における「直接知覚」のアプローチは、基本的に実際の事物の動き、あるい
はそれにできるだけ近い動きを扱う。実際の動きをいくつかの変数に分ける。そして個々
の変数を独立させ、その効果を調べる。すなわち、外界の特性を特定するような情報であ
るか、その情報を用いた際の知覚の有効性を調べるのである。私たちを取り囲む外界には、
私たちが適応しなくてはならない外界についての情報が存在している。直接知覚のアプロ
ーチは、外界を特定することができる効果的な情報を探し出し、それがどのように配置さ
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れているのかということを見出そうとしているともいえる。
4-2 間接知党の立場
先にあげた直接知覚の立場に対し、間接知覚という立場がある。間接知覚とは、知覚が
事象に外在する情報から構成されると考える。この場合、知覚された外界と、実際の外界
との対応が問題となる。私たちが実際の外界に対し適応的に行動できるのはなぜかという
問題である。
心理学の対人認知と呼ばれる分野に、「帰属理論」がある。この理論は、間接知覚の立
場に位置づけることができる。 F.Heider&M.Simmel(1944) は、簡単なアニメーションを
作成し、それを観察して得た印象をこの理論の立場から説明している。作成された「動き」
に対する印象を扱っているので、ここで紹介する。
Heiderは対人知覚の帰属理論を提唱した。従来の心理学では、個人的資質や特性を科学
的にどのように捉えるべきかという議論がなされていた（矢野喜夫、 1994)。Heiderは、
人間が生活のなかで他人の資質や特性をどのように捉えているかということを考えた。そ
して、個人的資質や特性が実在しているかどうかという議論をひとまず棚上げにし、対人
認知によって構成されるものと規定した。私たちは他人の様々な行為を見る。この行為は、
それぞれ異なる状況のなかで行われる。私たちは、このような状況に応じた他者の行為を
見て、その行為の原因あるいは源として、他者の資質的特性をその行為者に帰属させる。
人間の資質的特性が実在するかどうかということはさておき、私たちは行為の原因として
それらを判断しているというのである。
Heider & Simmel (1944) は、次のような実験を行った。彼らはまず 3分ほどのアニメー
ションを作成した。これには大きさや形の異なる三つの図形が登場する。このようなアニ
メーションを、 3つの被験者群に観察させた。第一群には、単にどんなことが起こってい
たかを報告させる。第二群にはこの図形を「人間」として解釈した上で、何が起こってい
たかを報告させる。またこの群には、それぞれの図形の動きに対して質問がなされた。そ
の質問は例えば「大きな三角形はどんな人物でしょうか」といったものである。第三群に
はこのアニメーションを逆回しにしたものを観察させ、同様の質問を行った。ここで取り
上げたい結果は、一群ではそれを示唆する教示がなかったにもかかわらず、「生き物」と
して解釈した報告がほぼ全員だったという点である。また、二群に対して行った質問の結
果、その図形に帰属させた性質やモチベーションの違いが、事象の解釈に影響を与えてい
ることが示唆された。 Heiderらはアニメーションに対する認知が、動きの形態にある程度
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依存しているとしながらも、帰属という認知の機能によるものであると結論付けている。
私たちは他人の動きを眼にする。そのとき、その動きの源をその人のモチベーションや性
格に帰属させる。
Heiderの帰属理論は、素朴心理学あるいは常識心理学のアプローチであるといわれる。
これは、人間が具体的な生活のなかで、どのように他者の資質や特性を判断しているのか
に注目したからである。したがって、まず帰属理論は社会心理学の文脈で評価されること
に注意しておかなければならない。
次に、この文脈からはずれたところから、この実験に対する疑問を挙げたいと思う。こ
の実験における刺激は「Tとtとが戦う、 Tが勝つ」、「Tがcを家の中で追い回す」といった
用語で記述されている。彼らがそのように記述したということは、彼らにとってそのよう
に「見えていた」ということだろう。 Heiderの帰属理論の目的は、具体的な状況における
行為に対する対人認知のあり方である。したがって、刺激事象が具体的な事象であること
は問題なかったのであろう。しかしながら、 3分30秒というアニメーションが一体どんな
動きの系列を含んでいたかは疑問である。例えば、「Tとtとが戦う、 Tが勝つ」といった出
来事は、二つの図形の様々な動きの連続によって成り立っていると思われる。「Tとtとが
戦う」といった場面では、まずTとtが接近し、それから「ぶつかったり」「退いたり」し
ながら……といった動きが予想される。すなわち、「Tとtとが戦う」という出来事には、
いくつもの動きが含まれているのである。
このようないくつもの動きから、「Tとtとが戦う、 Tが勝つ」、「Tがcを家の中で追い回す」
といった言葉で表現されるような見え方がある。「どんなことが起こっていたか」と聞か
れれば、このようにしかいいようがない。 Heiderらの言い分では、それぞれの図形に対し
て、どのような資質や性格を見いだすのか、そしてそれに対して行為の原因を帰属させる
ことによって、こういった印象は変わってくるという。ではこれら認知の機能を発動させ
る、まさに目に飛び込んでくる「動き」は、一体どのように見えているのだろうか。それ
というのも、動きというのはいやがおうにも私たちの知覚経験に現れてしまうものだから
である。それがどのような言葉でくくり出されようとも、それぞれの瞬間に見えていたも
のがある。それが私達にとっての「動き」である。
ちなみに現在では、 Heiderらが、構成されると考えた他者の意図といったものも、動き
から直接知覚されるとする研究もある (Runeson& Frykholm, 1981)。動きからなにが直接
知覚され、なにが間接的に知覚されるのかという境界線は、心理学の枠組みに伴って、ま
だまだ変わっていく可能性がある。
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4-3 「動き」の形態学とは~A.Michotte 
A. Michotte (1946/1963)は因果性という事象の特性が、刺激事態から知覚されることを
示した。彼の刺激事態は操作的に作成されていた。後にRuneson(1976) によって検討さ
れた結果、 Michotteの作成した刺激事態は、力学的観点から非常に特殊な「衝突事象」で
あることが判明した。被験者はMichotteの作成した刺激事態を観察して、「ぶつかったから
動いた」という因果関係を知覚する。だがその「ぶつかったから動いた」事象は、物理学
的には実際あまり起こらない衝突事象だというのである。しかし、 Michotteが最終的に目
的としていたことを考えれば、 Runesonの指摘がMichotteに対して妥当な評価ではないこと
がうかがえる。 Michotteは自分の研究が目指すことを、「morphologyof movement (動きの
形態学）」あるいは「morphologyof perception (知覚の形態学）」と呼んでいた（佐々木正
人ほか、 1997)。Michotteに関するレビューをいくつか読んでいると、「動きの形態学」と
は、動きを人間の知覚に即して記述し、分類していくことだと思われる。その一つが「因
果関係」という動きの記述であったのではないか。
直接知覚のアプローチは、基本的に実際の動きやそれを模した動きを刺激として使用す
る。これらを用いる理由を一言で言うと、私たちが物理的外界に適応しているという前提
のためである。そして動きの知覚は、物理的外界への適応の結果として位置づけられる。
Runesonはこの前提に立ち、 Michotteの作成した刺激よりも物理学的に正確な衝突事象を作
成し、衝突事象についての知覚の実験を行った。しかし、 Michotteの意図からすれば、刺
激が物理的事象かどうかということは問題ではなかったはずである。彼は刺激の動きを物
理学的にではなく、知覚に即した用語で記述することを目指していたからである。
Michotte以前には、因果関係という事象の特性は高次の認知の機能であると考えられて
いた。 Heiderらが主張するように、被験者の事象の印象報告が高次の認知の機能を反映し
たものである可能性は否定できない。だが一足飛ぴに他者の資質や特性の帰属がなされる
といった結論では、心理学の「対人認知」の高次過程研究のその一分野に理論はとどまっ
てしまう。
一方、直接知覚のアプローチによって、動きに含まれる情報は明らかにされていく。こ
の情報によって、私たちは外界のある特性を直接知覚する。外界のある特性に対応し、そ
れを特定するような情報が見いだされている。これらの研究では、動きを外界の特性を特
定する情報源と見なす。この場合、物理的外界の実際のあり方に対応した動きを分析する
ことはできる。だが、それ以外の動きが研究の対象からはずれていく。だから、 Runeson
はMichotteの刺激事態を物理的に取り扱えるのかどうかを検討した。それはMichotteの示
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した「因果性」という知覚が、研究対象になるのかどうかということも意味するからであ
る。
5 動きとは
これまでに考えてきたことをまとめると、動きとは次のようなことであった。映画にお
ける「動き」は仮現運動である。またモンタージュ論で示されたように、その「動き」は
作り手によって様々なカットの構成によって成り立っている。映画のスロー・モーション
やファースト・モーションも、構成される「動き」の一つである。これらの動きは、観客
によって理解されなければならない。観客はチャップリンの速いぎくしゃくとした動きを
見て笑うだろう。これは私達の知的なレベルでの文脈の理解といった活動によるものであ
る。また一方で、映画にはマッチ・カットの原則があると書いた。これは、身体の位置、
動き、そして視線が、ある画面と次の画面とで結びついていないと、観客の方向感覚でそ
のー場面が理解できないことを示している。これは、私達がある場面をどの方向のどの角
度から見ているかを把握できなければ、その場面を理解できないということである。映画
のなかのあるー場面をとってみても、それを理解するためには、自分自身のあり方が定位
されなければならないということだ。このマッチ・カットの原則に挑戦するのが、モンタ
ージュの試みである。モンタージュのレトリックの試みは、このマッチ・カットの原則を
破壊する。だから理解できないショットのつながりもある。映画の動きは様々なレベルで
構成されている。このような動きに対して、私たちは分かる／分からない、面白い／面白
くないといった印象をもつ。動きは私たちの方向感覚や、知的理解といった様々なレベル
の活動を始動させる、あるいはさせてしまうもののようだ。
次に絵本の「動き」はどうだっただろうか。絵本の「動き」は、長谷川集平の絵本論に
よって解き明かされた。絵本の一枚の絵には、通常の時間や空間が描かれてはいない。あ
る意味でデフォルメされた、ゆがんだ時間や空間が凝集している。しかもこのような像は、
前後の画像とつながっている。これを読み手はめくって読んでいく。画像一枚一枚ごとに、
それからそのつながりのなかに、絵本独特の「動き」の表現があるのではないか。絵本の
物語が「生き生きと」経験されるかは、この動きの表現に関わっているようだ。この動き
の表現が絵本の物語といったものに大切なのだということが、長谷川が自分の絵本の秘密
を解き明かした理由だと思う。
ここまでに記述された「動き」は、いろいろなメデイア上のものである。だが、私達が
．  
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「動き」を経験するということについて考察するための材料を与えてくれる。私達の経験
とはある出来事が自分自身を含めた形で、「いきいきとして」「リアリティを持って」立ち
上がっているものである。すくなくとも私たちの経験する「動き」とは、自分自身に関連
している。例えば動きの知覚レベルでは、次のような例を挙げることができる。上野直樹
(1994) は、 Ueno他 (1991)の実験結果を挙げて、「動き」の知覚とは、環境の様々なリ
ソースと知覚者との相互作用によって生じていることを示唆した。 Ueno他 (1991)が用
いた刺激は、垂直あるいは水平方向へのドットの動きである。その動きを観察させた結果、
水平方向への動きは、「因果的な動き」と知覚され、垂直方向への加速する動きは「ある
がままの動き」として、また減速したり等速のままの動きは「因果的な動き」と知覚され
た。ここで「因果的な動き」とは、 ドットで表された物体が動作主あるいは被動作主とし
て評定されたということである。私たちが「あるがままの動き」という印象を持つ動きは、
重力に逆らわない動きである。私たちは、重力を空気のように自然のことであって、それ
を力として認識していない。だが、私たちは重力という情報をたえずピックアップしてい
る。だから自分自身の体の向きが分かる。そして私たちの目の前で起こる動きの方向も、
特定することができるのである。動きを知覚するということは、私たちの環境の知覚や、
またその環境の中での自己知覚といったものを反映している。
では、心理学では「動き」の知覚をどう見ているのか。ここまでに、直接知覚と間接知
覚の立場を挙げた。これらの立場は対立するものとして紹介された。だが次のような心理
学の一つの大きな図式にまとめられる。それは、動きとは外界の情報源であるという図式
である。動きの中には、外界を特定することができるような情報が存在している。この情
報に対して、人間は感受的であるはずだ。そうでなければ、外界はわからない。だから外
界がわかる。これが心理学の動きに対する一つの図式である。間接知覚の立場にしても、
その動きには知覚された特性に対する情報が存在していないので、内的な機構にその原因
を求めたと考えられる。
これまでも紹介してきたように、著者の研究している分野である「因果性の知覚」では、
現在もっともこのアプローチが多い。物理法則にしたがった衝突事象を作成し、これを観
察した場合、なにを知覚することができるか。物理的外界のどのような特徴を知覚するこ
とができるのか。おおよそ、人間は物理的外界をほぼ正確に、ある意味で生態学的に妥当
な程度には、知覚することができる。そこで唯一の情報源である「動き」には、どのよう
な情報が存在しているのか。このような視点で研究が行われている。
ここで、鷲見成正 (1991)が指摘している現象記述における問題を紹介することにしよ
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う。鷲見は、物理学的な不自然を私たちが“自然＂と知覚することがあることを認め、こ
のような知覚現象を記述する難しさを指摘した。ここで鷲見は、因果性の知覚研究に対す
るコメントを行っているのであるが、 Michotteの研究の成果を、物理学的な自然が知覚カ
学的には不自然であること、また物理学的な不自然が知覚力学的には自然であること、こ
れらの事実を様々な角度から観察したことだと評価している。著者自身は、現在の因果性
の知覚に関わる研究が示してきたことは、 Michotteの示した知覚のこのようなあり方をす
くい取ることができないのではないかと感じている。その理由は、物理法則にしたがって
いるか否かという線と、知覚のあり方とは必ずしも一致しないからと、著者自身も感じて
いるからである。そもそもMichotteは刺激事態が物理法則にしたがったものであるかどう
かについては考慮しなかった。逆に、 Michotteは、知覚のあり方から刺激事態を線引きし
ようとしたといえよう。 Michotteの研究の重要な点は、物理学的にどうであれ、「動き」は
私達の知覚のあるリアリティ、ここでは「因果性」というものを発動させてしまうのだと
いうことを示した点ではないだろうか。
ここでぱらぱらまんがに戻って考えてみたい。ぱらぱらまんがは書き手によって、ある
意図のもとで作られる。だが一方読み手の側においては、それをどうぱらぱらするかによ
って、その瞬間に異なる見え方をする。これがおもしろいのだともいえる。私達がぱらぱ
らと外界に働きかけたその瞬間、そこに違う見え方が現れる。この相互作用のあり方が、
ばらぱらまんがの一つのおもしろさであるともいえよう。
だが突き詰めてみれば、その異なる見え方が成立してしまうといったことがまず重要で
ある。 Michotteがいろいろな刺激を作ってみては彼の被験者に確かめたように、そこには
ある「動き」が成立してしまう。だからMichotteもいろいろな言葉でその見え方を示そう
としたのだと思う。 launchingeffect, entraining effect, triggering effect, tunnel effect, tool effect 
等々 。
ぱらばらまんがをしてみると、いきなりたくさんの枚数の紙が「ばらっ」と通り過ぎて
しまうことがある。うまくはないが、やはり「動く」。またこの機会に、友人にぱらぱら
まんがを作ってもらった。ある時綴じられた逆からぱらぱらしてみた。これも動いて見え
る。またこのぱらばらまんがには物語がある。最後にはハッピーな結末なのだが、逆から
ぱらばらしてみると、なんだか悲しい物語になっている。ぱらぱらの瞬間、動いて見えて
しまうということは、いろいろな意味で作り手の意図を裏切っている。動いて見えたとい
うことは、その何かが一つのまとまりを持って私達の経験に現れてしまったということだ
ろう。 （梅津倫子）
．  
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最後に、この論文を制作する際に、たくさんの人にぱらぱらまんがを作ってもらいま
した。忙しい時間を割いてぱらぱらまんがを描いてくれた皆さんに感謝いたします。また
紀要のページの右下にはいっているぱらばらまんがは、 G.Johanssonの点光配列による画
像がベースになっています。実際の映像では、自転車に乗る人物が右から左へと移動しま
す。このぱらばらまんがでは背景を入れ、自転車に乗る人物を動かさず、背景を動かすこ
とにしました。このアイデアは池田先生にいただいたものです。また実際の作業の多くは、
西田洋介氏によるアイデアと技術によるものであります。ありがとうございました。
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資料 1 おべんとう絵本のつくり方（長谷川、 1995、p8) 
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資料 2 『根っこ』（長谷川、 1995、plO)
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資料 3 『9回ウラ 1-1の同点ヤクルトスワローズ』（長谷川、 1995、pl1)
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資料 4 『発表会』（梅津作成）
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